La Teoria deil Giochi

A cura di Giulio Fezzi

Corso di Istituzioni di Economia

Universita degli Studi di Verona

A.A. 2017 - 2018



LaTeomaom Grocin 393

CAPITOLO VI
LA TEORIA DEI GIOCHI

7.1 Introduzione

La teoria del giochi, anticipata da Leibniz (1710) e da J. Waldegrave
{1713), trovd la sun prima articolozione analiticn con gli studi di J.
Vom MNewmann (1928) per giungere poi ad una  completa
sistematizzazione nel saggio “Teoria del giochi ¢ comportamento
economico™ (1944} ad opera di 0. Morgenstern e dello stesso Von
HNeumann.

Essa si propone di analizzare e risolvere il problema di scelta tra
strategie alternative sulla base dei benefici conseguibili al verificarsi
di diverse circostanze e, come apparird evidente nel seguito, possiede
una notevole flessibilith di applicazione: dai giochi di societa ai
negoziati politici, dalle strategie militari alle questioni di interazione
su mercati oligopolistici.

7.2 La matriee delle vincite (o payoff matrix)

Strumento fondamentale della teoria dei giochi ¢ la matrice delle
vingite, o payefl matrix, che ¢videnzia i diversi benefici (o vineite, o
payoff) che avranno i giocatori al verificarsi congiunto delle varie
strategic ed eventualith che sono oggetto di scelia.

Pui cssere utile, a questo proposito, affromtare la materia attraverso un
semplice esempio.

Supponiamo che esistano due imprese concorrenti, che chiameremo A
e B, ciascuna delle quali si trova davanti a due possibili sirategie.
Limpresa A pud scegliere tra la strategia “diminuire i prezzi" ¢ Ia
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strategm “prezzi costanti”, mentre limpresa B tra “differenziare™ e
“non differenziare” il proprio prodotto. A questo punto assepniamo a
ciascuna strategia di 4 delle vincite a seconda della strategia scelta da
B e viceversa. Supponiamo che, quando sceglie “diminuire i prezzi®,
A ottenga 3 se B sceglic contemporaneamente “differenziare™ e 10 52
B sceglie, invece, “non differenziare”™. Draltro lato supponiamo che,
quando sceglic “prezzi costanti®, A ottenga -3 se B sceglie
“differenziare” e 2 se f sceglic “non differenziare™. Allo stesso modo
assumiamo che, quando sceglic “differenziare”, B ottenga -2 se A
sceglie “diminuire | prezzi™ e 5 s 4 sceglle, invece, “prezei costanti”.
Infine poniamo che, scegliendo “non differenziare™, B ottenga 0
quando 4 sceglie “diminuire i prezzi” e 12 quando 4 sceglie “prezzi
costanti™,

Costruiame ora la matrice delle vincite per quesio esempio:

Impresa &
differenz. mii
differenz,
diminuire i prezei 3, -2 10,0
Impresa A
presei costanti -3, 5 212

Il suo  funzionamento & molto semplice: ciascuna casella
corrispondente all'inerocio di due strategie dei soggetti 4 e B contiene
due numeri, il primo dei quali rappresenta il payoff di 4, il secondo
dei quali il payolT di B. Sulla scorta di questi valori sard possibile
confrontare le diverse eventualiti.

Indicando con A, le possibili strategic di A, con B, le possibili
strategie di B e con la generica combinazione (a;.b,) le vincite di 4 ¢

& quando A sceglie la generica strategia 4, ¢ B la generica strategia
B, , possinmo scrivere:
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1.3 Equilibrio con strategia dominante

Per analizzare questo semplice ma fondamentale caso della teoria dei
gwch, riteriamoci all'esempio precedente cercando di comprendere
cosa avverrd nel caso sopra illustrato, ovvero come sceglieranno i due
indlividui,

51 pud notare che A ottiene vincite maggiori nel caso in cui scelga la
strategia “diminuire i prezzi”, indipendentemente da guello che
sceglierh B. Le sue vincite sono, infitti, 3> -3, nel caso in cui B
scelga “differenziare”, ¢ 10>2 nel caso in cui B scelga “non
differenziare”, Possiamo concludere che limpresa A sceglierd la
strategia “diminuire i prezzi™ in ogni caso, indipendentemente da cid
che ford 8,
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Allo stesso modo 'impresa B sceglisrd comungue la strategia “non
differenziare” indipendentemente da cid che sceglierd A, perché essa
gli permette di ottenere 0> -2 nel caso in cui A scelga “diminuire i
prezzi”, ovvero 12 =5 nel caso in cui 4 scelga “prezzi costanti”,

S1 pud concludere che ke soluzione di guesto problema di decisione &
rappresentata dalla combinazione delle strategie “diminuire i prewei”-
"non differenziare” che restituisee ai giocatari un pavaff di (10, 0,

Mel procedere alle loro scelte le due imprese somd a conoscenza
eselusivamente delle loro vincite e non si curano in aleun modo della
soddisfazione collettiva che, nel nostro caso, sarchbe sicuramente
maggiore in corrispondenza della combinazione “prezzi costanti”-
"non differenziare” che offre una vincita complessivamente superiore
a quella della combinazione che verrd, invece, scelta: (2, 12) contro
(10, 0).

Una situazione quale quella descritta sopra vieme peneralmente
indicata con il termine di equilibrio con sirategia dominante. Si
parlera di equilibrio con strategia dominante tutte le volie che ciascun
giocatore & in  grado di seeglicre wna  stralegia  precisa
indipendentemente da guello che sceglieranno ghi aliri giocatori. 5i
tralta, naturalmente, di situazioni cceerionali che non si verificano
molto spesso nella realtd delle cose ma che sono estremamente utili ed
interessanti per approceisre abbastanza linearmente le problematiche
di decisions,

In simbali si ha equilibrio con strategia dominante in corrispondenza
della combinazione di strategie (4, ,8,) quando:

dy > dy VH.J.....H fwr V_r 1,20l

e, conlemporaneamente:

by»ly Via.w Yeizon e

ottenendo, pertanto, un payoff di {v..0. ).
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Il concetto di dominanza stretta in strategic pure permette di risolvere
CON Suecesso una pill ampia gamma di giochi attraverso un processo
iterative  di  eliminazione  di  strategic  settamente  dominate,
L'individuazione di una strategia strettamente dominata da un’altra
permette di eliminare la prima, che non verrebbe in nessun caso scelta,
riducendo la complessitd del gioco.

Si consideri |'esempin riportato nella seguente matrice delle vincite,
che costituisce un’ulieriore variante del problema delle quote di
mercato. Le due imprese si trovano a fronteggiare ciascuna tre
strategie. L'impresa 4 sta valutando alcunc strategie di prezzo:
diminuire i prezzi, tenerli costanti o aumentarli. Limpresa B sta
invece ragionande in termini di differenziazione dei propii produlli
deve scegliere tra; differenziare un prodotto, differenziame due
oppure tre,

Trpresa B
n n i
e 7. 6 6, & 5 10
Tmprea A cr 5,10 4, & 3 4
AP 3 M T, 1 1, 12

Nella variante proposta nessuna delle strategie indicate risponde alla
definizione di dominanza stretta. Per quanto riguarda I'impresa 4, I
strategia DF domina la strategia CP, ma non la steategia AP, Quanto
all'impresa B, nessuna delle sue strategie ne domina strettamente
unalira.
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Se & vero che non esiste una strategia dominante né per I'impresa A né
per I'impresa B, & altrettanto vero che 1'impresa 4 non sceglierd mai la
strategia O, strettamente dominaia dalla stralegin DF, La strategia
CPF pud allors essere eliminata dalla matrice delle vincite, che si
riduce alla forma:

L'impresa B, grazie all'eliminazione della riga CF, presenta ora una
strategia, Ia strategia 2, strettamente dominata dalla strategia 30, La
strategia 200 non sard mai scelta dall'impresa 8 e pud cssere
cancellata. La matrice dei payeff assume la forma:

Tmpresia A [

Mella nuova configurazione emerge una strategia dominante per
Pimpresa A, la strategia DP, menire nulla di definitivo si puc dire per
Pimpresa 8. 'climinazione della strategia AP conduce allo schema:
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L’impresa A ha ormai scelto la sua strabegia vincente, la strategia P,
e l'impresa B trova vantaggioso optare per la strategia 30,

Irpresa i

Impresa A or

[l risultato finale & mostrato nella precedente tabella, dove la coppia di
strategie “diminuire il prezzo™ — “tre prodoiti differenziati” costituisce
la soluzione del problema, ovvero la soluzione di equilibrio.

Il procedimento applicato ¢ generalmente noto come eliminazione
iteratg di siratepie streftamente dominate. Esso, al fine di esserc
rigorosamente corrello, prevede I'ipotesi esplicita che la razionalig
dei giocatori sia conoscenza comune (common kmawledge) (Aumann,
1976). Si tratta cioé di assumere che tutti i giocatori siano razionali ¢
inoltre che tutti i giocatori sappiano che tutti i giocatori sono razionali,
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7.4 Equilibrio di Nash

L'equilibrio con strategia dominante, pur essendo molto esplicativo
qualora si verifichi, & purtroppo, molto raro. Supponiamo, infatti, di
trovarei dinanzi ad una situazione del tipo rappresentato  nella
seguente labella:

Tnpresa B
differewz. o
dilTeren:,
diminuire i prezei 5,2 1.1
Impresa A
prezzi costanti 1,1 25

Appare evidente l'assenza di una qualsivoglia sirategia dominante
tanto per limpresa A4 gquanto per limpresa 8 guando A sceplic
“diminuire i prezzi” la vingita di B & 0 20 1, quando A sceplic “prezzi
costanti” la vineita di B &, rispeltivamente, o 1 o 5 Pertanio la
decisione massimizzanie per B dipende da quello che seeglierd A.

Si tratta, allora, di accontentarsi che la seelta di B non sia la migliore
in assolute; ovvere per qualsivoglia scelta di A, bensi sia la scelia
massimizzante in corrispondenza delle scelte massimizamli di A v,
maturalmente, viceversa.

er equilibrio di Mash si intende, allors, una coppia di strategic in
comispondenza della quale la seelta di A & ottima data la scella di B e
la seelta di B & ottima data la scelta di 4.

Bisogna ricordare che nessun giocatore, a questo livello, conosce
guale sarh la mossa dell'altro ¢, pertanto, pud limitarsi ad effettuare
delle congetture circa le strategie dellavversario, T giocatori hanno,
cing, delle aspettative oirca Je seelle dell'avversario,
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Per guanto riguarda Tesempio sopra riportato la coppia di strategie
“diminuire i prezzi”-"differenziare” costituisce un equilibrio di Nash.
Se infalti Fimpresa A sceglie “diminuire 1 prezzi” la scella ottima per
Fimpresa £ sard “differenziare” garantendo, quests, un payoff di 2
piutiosto che 1 e, allo stesso modo, se limpresa B scoglic
“differenziare” la scelta oitima per A4 sard “diminuire i prezzi”
guadagnando, cosi, 5 invece di 1.

Possiamo ciod dire che se A sceglierd “diminwire i preeei™ B sceglierd
“differenziare” e, daltra parte, s¢ B sceglierd “differenziare™ A
sceglierd “diminuire | prezzi”. Per cui ciascun individuo sceglie la
propria strategia ottima data la scella dell'avversario, ovvero a secomda
delle aspettative che ha circa la scella dell'avversario: si tratta di un
equilibrio di Nash.

Si osserva che, data la particolare forma “simmetrica™ del pgioco
presentate nell'esempio numerico, esiste un'altra coppia di strategie in
comispondenza della quale si verifica un equilibrio di Nash. Stiamo
parlando della coppia “prezzi costanti™-“non differenziare™ per la
quale & possibile ripetere per intero il magionamento gid fatto con
riferimento alle sirategic “diminuire i prezzi™-“dillerenziare”.

Il procedimento tecnico per Uindividuazione di equilibri di Mash
prevede di evidenwiare per opni strategia di B (colonna) il miglior
risultato per A (riga), e per ogni strategia di A (riga) il miglior risultato
per 8 (colonna). La cella o le celle in eoi entrambi i risultati sono
evidenziati costituiscono equilibri di Mash.

Consideriamo il caso in cui due impress si trovino a frontegpiare
ciascuna tre strategie, L'impresa A sta valutando aleune strategie di
prezzo: diminuire i prezzl, tenerli costanti o aumentarli. 1 impresa B
sta invece ragionando in termini di differensiazione dei propri prodotti
¢ deve scegliere tra: dilferenziare un prodotto, differenziarne due
oppure tre. L'esempio & riportato nella seguente tabella:
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Impresa B
i E i1
nr AH 2,1 2,2
Impresa A op 55 M2 5.4
AP 2,3 3,1 B2

La coppin di strategie “diminuire i preze” - “un unico prodotto™
costituisce un equilibrio di Mash, Se infatti impresa 4 scepliesse
“diminuire i prezzi”, la scella ottima per I'impresa B sarebbe quella di
produrre “un unico prodotte”, garantendo questa scelta una quota di
mercato del 4% piuttosto che del 3% o del 2%, Alle stesso modo, se
I'impresa # scegliesse di produrre “un unico prodotio”, la scelta
ottima per A sarebbe “diminuire i prezzi", ottenendo una quota di
mercato del 7% piuttosto che del 5% o del 2%, Ciascuna impresa
sceplic In propria strategia ottima nella previsione che la scelia
dell nvversario sla una seelta massimizzante.

In simboli si ha equilibrio di Nash in corrispondenza della coppia di
strategie (4,8, ) quando;

1. sc A sceglic la sirategia A, , si verifica che:
b, = by, Wt e
£, conlemporaneamente,
2. se B sceplie la strategia B, si verifica che:
Y Y iz i

Volendo fare un riferimento alla analisi microeconomica tradizionale
appare evidente che il concetto dell'equilibrio di Nash & applicabile
strettamente al caso del modello del duopelio di Cournot. In questa
situazione s verifica infatti che ciascuno dei duopolisti massimizea il
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proprio profitto sulla base delle seelte produttive dell'altro e, in
particolar modo, sulle aspedtative che egli ha circa la produzione del
concommente. 11 sunto grafico di queste proposizioni & rappresentato
cerfamente dalle curve di reaxione che rappresemtano la produzione
che ciascuna impresa duopolista deve realizeare per massimizzare il
profitto al variare delle aspettative circa la produzione dell'altro
duopolista.

Pertanto l'equilibrio che si viene a verificare nel caso di duopelio di
Cournot ¢ esattamente corrispondente ad un equilibrio di Nash,

LA I dilemma del prigioniero

Studiando la teorin dei giochi & impossibile non far riferimento al
celebre csempio del dilerma del prigioniero, a partire dal quale ¢
possibile rilevare tutta una serie di problematiche che hanno avato un
ruolo essenziale nell'approfondimento della teoria in esame, nonché di
aleuni aspelli della microeconomia tradizionale,

La storia che di nome al gioeo & la seguente,

La polizia ha arrestato due individui indiziati di aver commesso un
crimine (e che, in realti, hanno effettivamente compiuto). Tuitavia la
polizia won ha i mano  element!  sufficlenti per  incriminarli
ufficialmente e deve pertanto rilasciare i due indiziati 2 meno che uno
di loro confissi il crimine compiuto insieme all'altro,

[ due wvengomo allora posti in celle separate ed a ciaseuno
disgiuntamente la polizia propone di denunciare se stesso e il proprio
complice confessando il crimine. Se nessuno dei due confessa,
implicando anche l'altro, allora saranno trattenuti in attesa di gindizio
per il tempo massimo consentito dalla legge e poi, necessariamente,
rilasciati. Se uno solo dei due confessa, questo sard rilasciato in virti
della enllaborazione prestata mentre all'aliro il pivdice applichera la
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massima pena di legge. Se entrambi confessano, andranno tutti ¢ due
in prigione ma otterranno sicuramente uno sconto di pena per il fatto
di aver prontamente cooperate con la polizia.

La storia che abbiamo sopra riportato pud essere rassunta nella
seguente matrice delle vingite:

Frigioniero B
confessnre negare

confessare E. ﬁ, -0

Prigiomiers A

negare nlﬂ,ﬁ -1, -1

Ciascun prigioniero pud ordinare le proprie alternative a partire da
quella con soddisfazione maggiore nel seguente modo:

I. confessare nell'eventualitd che Paltro neghi, venendo cosi rilasciato
immediatamente;

2. negare nell'eventualith che anche Taliro neghi, rimanendo cost agli
arresti solo per un mese (-1);

Y. confessare quando anche l'altre confessa, avendo cosl la pena
scontata a soli cingue mesi (-5);

4. negare quando Taltro conlessa, seontando cosi lintera pena di dieci
mese (-10).

Il problema della scelta sarebbe di facile solzione per i due
prigionieri se potessero accordarsi [ioce cooperativa), fossero in
geado di conoscere la scelta dell'altro prima di effettuare la propria
(gioco sequenziale) o potessero ripelere pit volle il gicco stesso
(gioce ripetufo). Tuttavia, per il momento, la siluazione da
considerarsi ¢ quella dell'esempio in cui le decisioni devono essere
disgiunte ¢ simultance ¢ il gioco eseguito una sola volla
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Ciascun prigioniero si trova dinanzi una matrice dei payoff come
quella sopra riportata e, in base ai ragionamenti effettuati nei paragrafi
precedenti, & semplice individuare un equilibrio di Nash nella coppia
di strategie “confessare”-“confessare”. Infatti se 8 si attende che A
confessi, allora sard portato anchicgli a confessare e, viceversa, se A si
atlende che B confessi anch'egli confessera: il payoff sard (-5, -5).

A ben vedere l'equilibrio cosi raggiunto non & semplicemente un
equilibrio di Nash, ma & addirittura un equilibric con stategia
dominante, parendo evidente che qualunque cosa faccia laltro
prigioniero a ciascuno dei due conviene co munue confessare,

Altrettanto evidente & che ai due prigionieri converrebbe sceglicre la
coppia di strategie “negare”™“negare” con il suo payoff di (-1, =1
Tuttavia, per tornare ad un problema eollevato poeo sopra, i due
prigionieri non possono in aleun modo cooperare e, pertanio,
seguendo la semplice razionalitd del gioco andranno a scegliere una
combinazione di steategie di equilibrio non efficiente.

Il dilemma del prigioniero trova applicazione in un'ampia gamma di
fenomeni economici e politici.

Consideriamo due imprese che producons ¢ vendono un prodotio
simile. Ogni impresa potrebbe cercare di inerementare i propri profitti
a spese del rivale aumentando le spese pubblicitaric, ma se entrambe
adnttano la stessa strategia =i ritrovano con profitti inferiori a quelli
che avrebbero potuto oftenere se avessero raggiunto un accordo
vineolante (o qualche forma di collusione) per limitare le spese
pubblicitarie.

Allo stesso modo si potrebbe pensare a due paesi che intrattengono
relazioni commerciali. Sulla base del comportamento dell'altro paese,
ciascuno di essi pud introdurre misure protezionistiche che, in alcuni
casi, lo avvantaggeranno. Tultavia se entrambi i paesi sollevassero
ingenti barriere commerciali, con tulta probabilitd, il benessere
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complessivo in entrambi i pacsi ne verrebbe ad essere notevolmente
ridotto.

Un terzo esempio illuminante potrebbe essere quello di due
superpotenze nucleari che siano in procinto di scegliere tra le due
siratepie di installare nuovi missili e non installari, destinando la
quota parte di spesa ad atiivith di tipo umanitario. A questo punto,
anche Tn storia ce lo insegna, se uno dei due stati decide di installare
nuovi missili anche Paliro fard lo stesso, pur essendo evidente che la
miglior strategia sarebbe quella di non installarme alcuno. Nuovamente
sarehbe convenicnte, qualora ve ne fosse la possibilith, stilare un
accordo vincolante tra le due superpotenze in base al quale csse si
impegnino a non installare alcun missile traendone, cosl, un notevole
bene ficio,

Come abbiamo visto il dilemma del prigioniero ha sollevato tutta wna
serie di problemi relativamente alle modalith di scelia, regole del
gioco, dinamica temporale, .. di coi provereme a dare una breve
esplicazione nel seguilo.

7.4.2 Il gioco delle copple

Un altro esempio, meno comune del precedente, ma comungue
interessante perché applicahile facilmente alle problematiche di teoria
eeonomica ¢ rappresentato dal cosiddetto gioco delle coppie. La storia
in esso rapprescntata ¢ la seguente. Marito ¢ moglie devono
concordare come irascorrere il sabato sera, 11 marito vorrebbe andare
ad un incontro di pugilato, mentre la moglie preferirebbe recarsi a
teatro per assistere ad un balletto. Tuttavin ciascuno di essi preferisce
trascorrere il sabato sera insieme all'altro pluttosto che in solitudine,
attribuendo al fatto di stare insieme al coniuge un valore superiore a
quello del suo intrattenimento preferito.
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Possiamo dare una rappresentazione schematica della  situazione
precedente aiiraverso la seguente matrice dei payoff:

Marite
pugilaio ballettn
pugilato B 0,0
Moglie
balletto 3,2 _ .

Le alternative preferite sono proprio quelle che vedono i coniugi
rimanere insieme per irascorrere la serata di sabato, ovvero si
verificano due siluwzioni di equilibrio di Nash in corrispondenza delle
coppie di strategie “pugilato”™“pugilato™ e “balletto™-balletto™,

Questo tipo di gioco pud essere utilizzato per rappresentarc una
molteplicitd di situazioni economiche in cui dus o pil giocatori
trovano migliore coordinare le proprie azioni anche se hanno idee
diverse circa il modo di coordinarle. Nell'esempio moglie e marito
trovano che sia meglio trascorrere la serata insieme anche se,
comungque, ['uno preferirebbe andare insieme all'incontro di pugilato e
I'altra al balletio,

Un importanie  rferimento pus essere  trovato  nellambito
delleconomia industriale, laddave due imprese adotline una strategia
di divisione del mercato, ovvero due produttori di beni complementari
debbano scegliere degli standard comuni da adottare.

Con riferimente, invece, alla scienza delle finanze si pud ricordare la
situazione di due autorita fiscali confinanti che decidano di coordinare
le loro politiche impositive al fine di evitare che gli operatori
economici  possano  (rarme  vantagpio  da eventuali - differenze
diminuendo, cosi, il gettito. Naturalmente il problema non si porrebbe
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Un ultimo riferimento pud essere fatto a quelle situazioni  di
confrattazione  collettiva in cui tanto il sindacato quanto gli
imprenditori preferiscano arrivare ad un accordo piuttosto che gettare
le basi per uno sciopero, pur desiderands ciascuna parte che siano le
proprie condizioni ad avere la meglio.

7.5 Giochi cooperativi

In questo paragrafo voglismo offrire una piccola riflessione sulle
conseguenze che ha sugli strumenti operativi della teoria dei giochi
I'smmissione della possibilith per i giocatori di concordare assieme le
decisioni.

Per fare guesto ci riferiremo essenzialmente allesempio del dilemma
del prigioniero riportato sopra. In quella situazione appare evidente
che, se solo i due prigionieri potessero parlarsi per concordare insieme
le proprie strategic ovvero per cooperare, le loro decisioni finali
sarebbero ben diverse,

Infatti in questa circostanza il risultato della loro cooperazione si
tradurrebbe sicuramente nella scelfa di nepare entrambi che, come
abbiamo viste, fornivebbe il miglior payo !t possibile (-1, =10

Pare evidente che, pertanto, davanti alla possibilith di cooperare sia
ben possibile che cadano tutte le considerazioni che potrebbero essere
fatte circa lesistenza di eventuali equilibei di Nash o addirittura, come
& nel caso del dilemma del prigioniero, di equilibi con strategia
dominante,

Gid da queste poche considerarioni emerge con prepotenza la portata
dirompente della cooperazione tra i giocatori nellambile della
tradizionale teoria dei giochi di tipo non cooperative,

Mon potremmo passare solto silenzio Iimportante riferimento alla
teeria microcconomica dell’'aligopolio (duopolio) di collusione. Nella
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circostanza in cui aleune (due) imprese oligopoliste (duopoliste)
decidanc di soprassedere da una strenua competizione su prezzi e
quantitd, ovvero decidano di  colludere (cooperare), =i ripete
esattamente la situazione dei due prigionieri dell'esempio.

Dalla cooperazione, infutti, tuit gli oligopolisti ne traggono vantaggio
potendo produrre ed offrire quantitd minori ad un preweo maggiore
conseguendo, di fatto, una certa quota di profiti sggiul:rlhri lipil:ﬂ di un
mercate in monopoelio,

7.6 Giochi ripetuti

L'esempio del dilemma del prigioniere ¢ offre una ulteriore
possibilith per procedere ancora pitt a fondo nell'ambito delle diverse
vie percorse dalla teoria dei piochi qualora si ammetta la possibilita di
giocare lo stesso gioco ripetulamente. Sulla base di queste nuowve
regole di fondo le strategie migliori, ovvero il modo di scegliere le
strategie ritenute migliori, pud sicuramente cambiare, Infaiti se un
prigioniere confessa ad wna tornata (round), Taliro poird rendergli la
pariglia tradendolo, a sua wolta, nella tornata successiva. D qui la
necessith, per i giocatori, di individuare un modo ottimo di giocare che
massimizzi il payoll, per cosi dire, nel lungo periodo. Nel caso del
dilemma del prigioniero, a ciascun gioeatore converra tentare di
crearsi, attraverso le scelie ripetute ad ogm round, la reputazions di
uno che coopera e non tradisce in modo che anche Paliro pensi bene di
cooperare migliorando nettamene la situazione di enframbi,

Tuttavia si & scoperto che la possibilitd di rendere efficaci strategie di
questo tipo @ strettamente dipendente dal fatte che il pioco possa
esacre ripetute solo un mumere finito dif volte (ad csempio 10) appure
indefinitamente,

Mel primo caso si @ rilevato che, non avendo prospettive di lungo
perinde, 8 nessun  giocatore  appanrd  conveniente  cercare i
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convineere l'aliro della propria volontd di cooperare dal momento che,
dinanzi alla scelta dell'ultima tormnata, ciascun giocatore cercherd di
oltenere | meglio per s¢ tradendo l'altro. 11 peso della possibilita di
esgere Lradili proprio all'ultimo round, owvwero proprio a quello
decisivo, porterd ad inficiare qualunque tentative di individuare
strategie alternative a quells dominante.

Si intuisee gid che aved unimportanza fondamentale il falto che non
csista un “ultimo round”, ovvero sia possibile giocare il gioco un
numero indefinito di volte.

Se il gioco pud effettivamente essere giocato un numero indefinito di
vilte allora esiste la possibilitd che un giocatore, con le sue scelie
suceessive, influisca sul comportamento dell'alire. Si pud indatti
supporre che, dopo un pericde iniziale di competizions, i due si
prevecuperanng dei payedT futuri, cereando la via per migliorarli.

A questo punto si tratta solo di individuare quale sin la strategia di
fondo migliore da giocare per influenzare il comportamento dell'aliro
giocatore ¢ fargli intendere cosl la disponibilitd a cooperare,

Molit siudiosi si sene cimentad in questa viceres wa | rlsulal pio
interessanti i ha raggiunti il professor Robert Axelrod, studioso di
scienze politiche della University of Michigan. Egli condusze il
sepuente esperimento: chiese ai pid geandi esperti di teoria dei giochi
di proporre delle strategic di fondo per giocare il gioco del dilemma
del prigioniero un numero  indefinito di volie e, quindi, fece
“gareggiare” queste proposte su un caleolatore al fine di individuare
quella migliore in termini di payoefT totale.

Vinse la strategia pin semplice, quella detta del “colpo su colpa ™. 11
suo funzionamento prevede che ciascun giocatore risponda al proprio
avversario con la sua stessa mossa: nel primo round si coopera
negando e nelle tornate successive si coopera ancors solo se anche
laltro a cooperato alla prima; se altro ha teadito allora tradiremo
anche noi, ¢ cosi via rispondendo colpo su colpo.
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Questa semplice strategia ¢ efficace e leale, Efficace perché ogni
tradimento viene punito immediatamente. Leale perché lavversario &
punito per un sun eventuale tradimento una sola volta e, nel caso tormi
a caoperare, verrd ricompensata, a sua volta, con la COnperaLione.

7.7 Giochi sequenziali

Un ulteriore sviluppo della teoria dei giochi & quello che percome la
strada della non simullaneita tra le scelte dei giocatori. Si ammette,
ciod, che un giocatore scelga dopo che ha scelto Yaltro, owvwero
essendo a conoscenza della scelta dell'avversario.

Possiamo allora rieonsiderare Peseiipiv iniziale supponends che
l'impresa A scelga per prima ¢ 'impresa B scelgs una volta che abbia
saputo it che ha scelto A.
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La rappresentazione grafica del gioeo prende una forma nuova e molto
immediata detta forma estesa. 1l gioco del secondo paragrafo nella sua
forma estesa pud essere rappresentato come nella tabella che segue,

L'impresa § sceglic quando ¢ gid a conoscenza delln scelta di 4, Se, ad
csempio, egli sapesse che A ha scelto “prezzi costanti™ si troverebbe
dinanzi all'alternativa “differenziare™ con un payvolt di 5 oppure “non
differenziare” con un payofl di 12, Chiaramente sceglierd la strategin
“non differenziare™.

Per trovare um soluzione 8 questo gioco sequenziale in forma eslesa

sioutilizza la metodologia  dell'induzione o ritroso  (Backwerd
induciion). Essa comporta di:

[. esaminare i nodi terminali del gioco;

2. eliminare le azioni strettamente dominate che non saranno
certamente giocate, cancellandole dall*albero del gioco;

3. ridisegnare Ialbero del gioco;

4. ripetere il processo.

I"iddea che sta alla base di questa metodologia & che il gloestore che

sceglie per primo fa delle valutazioni cirea le scelie del sccondo ¢
decide di conseguenza,

Consideriamo allora i nodi terminali e valutiamo le alternative di B. In
entrambi i cogi all"impress B conviene la strategia “non differenziare™
e, quindi, & possibile elimmare dal grafico il rame “difTerenziare™

A questo punte sull’albero restano solo le scelte di A, poiché la scelta
di # & gia stata individuata. In questa situazione "impresa 4 opterd per
la strategia “diminuire i prezzi” che le assicura 10 piuttosto che 2.
Quindi |"equilibrio del gioco & dato dall*iniziale scelia di A, che opterd
per “diminuire 1 prezzi™ e la successiva scelta di “non differenziare™
da parte dell’ impresa &,
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Un'analoga rappresentazione pudr essere data del dilemma del
prigioniero nell'ipotesi che a scegliere per primo sia il prigioniero 4.

=

e | i
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In questa situazione il prigioniero B pud confessare se ha saputo che
anche A ha confessato ottenendo un payofT di -5, e pure confessare e
ha saputo che 4 ha negato ottenendo un payoff di 0. F evidente che,
potendo scegliere dopo aver conosciuto la scelta di 4, B si trovi in una
situazione nettamente migliore rispetto a quella delle scelte simultance
presentata nel paragrafo 4.1.

Tuttavia, wtilizzando la tecnica della  backward  induction, il
prigionicro A fara le seguenti walutazioni. Il prigioniero B, in
qualungue posizione si trovi, avrd convenienza a confessare in quanto
in un caso avrebbe un risultato di —5=-10 ¢ nell*altro di 0=-1. 1."albero
del gioco pud quindi essere ridotto come segue;

oo | R

In questa situazione al prigionicro 4 converra cerlamente confessare
obenendo un risultato di -5=-10.

Lequilibrio dinamico del gioco vedra quindi il giocatore 4 seeplicre
di confiessare ed il giocatore B rispondere confessando a sua volta.



La Teomia pil Glocss 415

Relativamente all'analisi microcconomica tradizionale la possibilita di
scegliere la propria strategia dopo il rivale richiama direttamente i
modelli di oligopolic con  leadership di quantith (modello  di
Stackelberg) ¢ di prezzo. In questi modelli infatti si suppone
l'esistenga di un'impresa leader che fissa autonomamente la quantita o
il prezzo, rispeitivamente, da portare o praticare =ul mercato e di
poche altre imprese follower che considerano la scelta del lemder a
posteriori come fosse un dato sul quale esse non possono in aleun
modo influire. Per ulilizzare il linguaggio di questo paragrafo: il
leader sceglie prima dei follower,

201 Oligapolio con libertd denirata; minacce credibili e impegni
irvevocabili

[n molte situazioni di oligopolio le imprese che pid operano sul
mercalo sono minacciate dal possibile ingresso di nwove aziende
concorrenti. Numerosi sono infaiti, nella storia economica recente, gli
esempi di mereati inizialmente monopolistici o quasi nei quali la
facilith di ingresso ha permesso lentrata di nuovi agguerriti
concorrenti. Possiamo ricordare il mercato delle fitocopiatrici su carta
comune inizialmente dominato esclusivamente dalla Xerox, oppure il
mereato automobilistico interno degli Stati Uniti controllato, agli inizi,
da qualtro aziende americane e, successivamente, invaso da numerosi
produttori stranieri,

In questo paragrafo applicheremo la teoria dei giochi, a titolo di
esempio, agli oligopoli caratterizzati da libertd di entrata,

Supponiame che su un certo mercato operi attualmente un solo
produttore (4) che, perd, sia minacciato dalla possibilita di ingresso di
un concorrente (), che sta valulando lopportunith di entrare nel
mercato.
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Per poter decidere se entrare 0 meno sul mercato lmpresa B deve
effetiuare  delle supposizioni sugli equilibei che si potrebbero
verificare dopo il suo ingresso. Infatti se essa valutasse che
nell'equilibrio che verrebbe a crearsi dopo il suoe ingresso ci fossero
degli interessanti margini di profitto dovrebbe sicuramente seegliere di
entrare, altrimenti sarcbbe saggio rimanerne fuorl. L'impresa entrante
deve percid elaborare una serie di complesse previsioni su come il
produtiore g presente sul mercato reagird al suo ingresso in termini
di prezzi praticati, guantila prodotte, campagne pubblicitarie, ...

[¥aliro canto limpresa A ha tutto linteresse a spaventare 1l polenziale
enirante, cercando di dissuaderlo con ogni mezzo lecito o illecito. Le
misure messe in atto dall'impresa che si deve difendere prendono
solitamente la forma di minecce. Esse, sc accolic nella loro forma
lecita, si traducono generalmente nella manifestazione di volontd di
produrre quantitd molto elevate in modo da far crollare i prezzi nel
caso di inpresso del concorrente sul mercalo. Tuttavia, affinché
sortiscano l'effetto desiderato, occorre che le minacos siano credibil,
I, ciod, necessario che agli occhi dell'entrante potenziale B appaia
corto che, nel ipetesi di un suo ingresso sul mercate, limpresa A
metterd in atle guanto minacciato. Se cosi non fosse B, attraverso le
sue valutazioni e previsioni, potrebbe comprendere il “bluff™ di 4 cd
entrare ugualmente.

Supponiamo che lo schema in forma estesa del gioco in questione sia
quello della fgura seguente.

Come appare cvidente dal gioco in forma estesa, impresa B fa la
prima mossa ¢ l'impresa A4 modificherd le proprie scelle produttive
dopo aver conosciuio le decisioni di 8.

In particolare limpresa B si wova dinanzi alle due possibili strategie
“entrare” o “non entrare”, mentre limpresa 4 pud scegliere ira
“produrre poco”, ovvero continuare a produrre la medesima quantita
di prima, o “produrre tanto”, mettendo cosi in atlo la minaccia di far
crollare i prezzi e spinzzare il potenziale concorrente.
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Mel gioco sopra rappresentato sono ravvisabili due situazioni di
equilibrio di Mash,

La prima si verifica in corrispondenza della coppia di strategie “non
entrare”-"tanto™ per la quale il gioco prevede un payolT di (0, 12). Se
infatti limpresa B decidesse di entrare ed A scegliesse comungue di
produrre tanto, essa accuserebbe inevitabilmente una perdita pari a -2,

Il secondo equilibrio avviene per la coppia di strategie “entrare”-
“poco™ che, come appare dallo schema, paga una vineita di (7, 7).

E chiaro che Timpresa A preferisce Talternativa che la vede rimanere

da sola sul mercato, mentre limpresa & atribuisce le sue preferenze
alla situazione di entrata,

Per comprendere quale sard la circostanza che si verificherd
effettivamente, ovvero lesito del pioco, dobbiampe esaminare la
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minaccia che 'impresa 4 mefterd in alto in casa di ingresso di B e
verificare se & credibile.

Tale minaccia non & assolutamente credibile in quanto non sarebbe
razionale per l'impresa 4 metterla in atto guadagnando 5, piutiosto che
non melterla in atto, lasciando che il concorrente entri nel mercato, e
guadagnare 7. Perlanto limpresa B, sapendo che tale minaccia non
verrd mai tradotta in ftt conereti, preferira puadagnare 7 entrando nel
mercatoe (piuttosto che 0 restandone fuori) e, appunto, decidera di
entraryi.

Pertanto la strategia globale che doveemo attenderci sard la seguente:
se l'impresa O decide di emtrare, limpresa A produmd poco, se
limpresa & decide di non entrare, limpresa A produrra tante, Inolire,
comsiderando la sequenzialita del gioco ¢ la razionalith di entrambe le
imprese, ¢ evidente che a situazione di equilibrio perfetto si aved nella
situarione che vede limpresa 8 entrare e limpresa 4 produrre poco.
Del resto il risuliato & immediato se si applica la tecnica della
backward  induction. Tra le opzioni dell'impresa A viene subito
eliminata la possibilita “produrre tanto”, ed il gioco diventa:

non entrare | (RIS
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Da cui si evince che la scelta dell'impresa B ricadrd sulla strategin
“entrare”. (uindi 8 entra e 4 produce poco,

Bisogna perd considerare la possibilita che 'impresa 4 metta in atto
una serie di manovre al fine di rendere pit eredibile la minaccia. Uno
strumento essenziale per supportare di credibilita una minaccia &
sicuramente  rappresentato dal  cosiddetto  impegro  irrevocabile
(commitment). Si tratta di qualungue meccanismo attraverso il quale
un giocatore pud modificare in anticipo le proprie vincite in mode,
appunto, irrevocabile, in modo che sia obblipato, al verificarsi di certe
circostanze, a mettere effettivamente in atto la minaccia,

Nel nostro esempio potremmo considerare il caso i cui l'impresa A
costruisca un grande impianio che determini un notevole incremento
della sua capachid produttiva, ne abbama i costi marginali di

produzione e renda, cosi, conveniente allimpresa “produrre tanto”
all'ingresso di un nuovo produttore sul mercato.

Lo schema del gioco in forma estesa risulterd cosi modificato:

m

WEHT EraTe
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Come si pud notare in questo caso la minaccia dell'impresa A di
produrre tanto nel caso impresa 8 entri sul mereato risulta credibile
perché il payoff che consegue all'attuazione della minaceia & superiore
a guello della circostanza in cul la minaccia non diviene concreta (4 =
3). Limpresa B rimmecrd sicuramente ad entrare perché, in caso
contrario, andrebbe sicuramente incontro ad una perdita pari a -2,

In guesta situazione & ha equilibrio perfeito solo in corrispondensza
della coppia di strategie “non entrare™-"lante” che pagn una vingita di
(0, 10).

Infatti, tramite la backweard induction, il gioco si riduce a:

Da cui & chiaro che la minaccia dell’impresa 4 funzionerd perché &
seegliera sicuramente di non entrare,
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La costruzione di un grande impianto non & sicuramente 'unico modo
che ha un'impresa che opera da sola su un mercato per rivestire di
credibilita le proprie minacee ai potenziali entranti,

Lo stesso effetto potrebbe essere sorito, ad esempio, da una politica di
investimento in progetti di ricerca e sviluppo volti alla riduzione dei
costi di produzione, ovvers dalla stipula di un contratto con § propei
clienti che incorpori Mimpegno dell'impresa a superare qualungque
offerta che potrebbe fare in futuro qualche suo concorrente.

7.8 Giochi con strategie miste

Tutti i tipi di gioco visti fine ad ora (simultanci o sequenziali, non
cooperativi o cooperativi, giocali una sola wolta o ripetuti)
prevedevano che ogni giocatore attuasse la propria scelta e, quindi, vi
si attenesse rigidamente, Con riferimento a queste tipe di scella
strategica si suole parlare di siradegia pura.

Mon & tuttavia da passare sollo silensio la possibilita che | giocatori
attribuiscano alle proprie scelte un valore di frequenza relativa, ovvero
di probabilitéd, rendendo eosi di lipo stocastico le proprie stralegie,

E il caso in cui un giocatore decide, ad esempio, di giocare per il T0%
del teinjo una verla slrslegi e per il restante 30% e sua allemativa.
Uni strategia di questo genere & detta strategia misia.

7.9 Problemi e prospettive

“Pochi, per non dire nessuno, dei risulfati otfenti con le analisi di
teorig dei giochi sono sovprendenti o mivteriosi o complicali; e
accade spesso che dopo ohe un piswltato viene reso noto i senia
affermare: "Be' tufto sommato mi sembrova f saperle g0, Forse
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sarebbe pitt corretto dire “lo sapevo a livello subcosciente” oppure
“avrei dovato intwirlo, & cosi ovvio " Ma la ieoria def giochi funziona
proprio a guesto fivello di analisi,” (David M. Kreps, Teoria dei
giochi ¢ modelli economici, 11 Muling, Bologna, 1992),

La teoria dei giochi & stata ed & sicuramente di grande aiuto per pli
economisii perché formisce un linguappio analitico e preciso attraverso
il quale & possibile tradurre in simboli delle idee o dei concetti che
paiono intuitivi ma che non sarebbero in aleun modo spiegabili
razionalmente. Proprio a motivo di questa sua origine, per cosi dire,
“intuitiva™ la teotia dei giochi non ha dato risposte soddisfacenti
quando la si & utilizeata in ambiti che trascendevano la sua natura. In
particolar modo restano aperte aleune domande che, per il momento,
non hanme avito risposta ma che, d'altro canto, stanno stimolando gzl
studiosi ad approfondire aleune problematiche ancors mesplorate.

Le guestioni ancora dibatiule riguardano prevalentemente i seguenti
punti;

[. Quali sono le circostanze in cui si rivela efficace ed appropriata
ur'analisi di equilibrio?

2. Qualora detta analisi di equilibrio non nsultasse efficace o fosse
priva di significato economico, quale alivo tipo di analisi potrebbe
essere utilizzata in sua vece?

3. 1 risultati delle applicazioni sono fortemente dipendenti dalle regole
del gioeo che si suppongono; quali sono i limiti entro @ quali si deve
muirvere colui che queste regole le decide? In quale modo mutane e i
evolvona queste regole del gioco?

4. Se lamalisi di equilibrio si rivela approprista ma ci si trova dinanzi
a diverse posizioni di equilibrio, quale si deve scegliere (c.d. problema
dei roffinamenti del concetto di equilibrio)? Come si possono
“contabilizzare™ operazioni che fuoriescono dalla logica dell'equilibrio
(o degli equilibri) rilevati?
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Gli studiosi di teoria del giochi stanno eercando le risposte a tutti
questi interrogativi battendo le strade della razionalith limitata e
dell'esperienza. L'idea centrale che li guida & quella di rendere pid
flessibili ghi strumenti operativi dell'analisi assumendo la possibilita
che  clascun  giocatore  effettui delle scelte di breve  periodo
solidamente ancorate su una strategia di lungo periodo che le rende
significative nel loro complesso,

7.10 Applicazioni
FI04 Leguilibwio di Nash nell'ofigopolio di Courmot

Consideriamo ora un esempio numerico che verifichi 'efficacia deglhi
strumenti della teoria dei giochi in un campo tradizionalmente lnsciato

.....

Supponiamoe che su un mereato operino due imprese |, le cui funzioni
di  costo totale siano, rispettivamente, CT, =100+5X, e
CTs =(1/2)X}. La domanda apgrepata del bene x ¢ uguale a
PX =100- X, ovvero PX =100—(X, + X,).

Proviamo ora 8 determinare le quantitd ottime di produzione di

ciascuna impresa nell'ipotesi di comportamento secondo il modello di
Cournot.

La metodologia tradizionale, come sopra esposto, prevede di
individvare i wvalori di X,e Xy che permettono di risolvere il
sistema;

RM,=CM,

EM# = ":.-.Mﬂ

che, apportunamente infegrato con i dati del problema, diventa:
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IﬂCI—EX,.—Xa =5
100-2X, - X, =X,

da cui ¢ possibile determinare le equazioni delle curve di reazione:

95-X,
T
C100- X,
T3

Ay
Xp

ed, infine, le quantith ottime da produrre allo scopo di massimizeare il
profitto di entrambe le imprese:

X, =37
X” =21

I profitti cosi otlenuti sono, rispeltivamente, FPRO, =1.260 &
PROG =662 .

Procediamo ora a risolvere il problema attraverso gli strumenti della
teoria dei giochi, supponendo di non disporre di alcuna informazione
circa la soluizione ottenuta tramite l'applicazione della teoria
tradizionale.

Il gioco & composto di due giocatori (le due imprese duopoliste),
ciascuna delle quali fronteggia diverse allernative di produzione., Le
strategie produttive possono oscillare in un range limitato dal vincolo
rappresentato dall'equazione della curva di domanda che vede § prezzi
del prodotto andare a zero per produzioni complessivamente pari a
100. La posizione limite & quindi quella in cui una impresa produce
100, ottenendo una perdita pari esattamente ai costi, mentre altra esce
dal mercato.

I payoff del gioco somo rappresentati dai profitti di ciascuna impresa.
In particolare le due funzioni di profitto sono:

PROY = RTy =CTy =95X, = X3 = X . X5 —100

per la prima impresa e:
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PROy = RTy =CTy = 100X 5 = X 1 X —%J‘[’i.

I simboli il gioco di Coumet pud essere rappresentalo sel sepuente
o

Impresa 2
1*%; ]
1% gy Ty Fapa)s a2y

II'I:IPI'CEI:I 1 :""'I Ill!_'l'h R’B{E.I:I ﬂ-'l['!.ﬂ’ K!‘[ﬁ.i:l

Ciascun sy, o rappresenta il profilto dell'impresa 1 nel caso in cui
essa abbia scelto la strategia di produrre la quantitd |x, e limpresa 2
risponda con la produzione | x, .

Procediamo ora alla costruzione della matrice dei payoff per il
problema numerico  in discussione, Questa  applicazione, fino 2
qualche decennio fa estremamente complessa, ¢ ora resa agevole
dallutilizzo di comuni strumenti informatici,

Per comoditd descrittiva ¢i limitiamo a riportare 1 risultai per le
alternative produttive dalla 5 x5, alla 5%, per la prima impresa e dalla
¥y alla %, per la seconda.

Mella figura che segue le strategic per riga rappresentano le alternative
per limpresa 1, quelle per colonna sono invece relative all'impresa 2.

Applichiamo ora a guesta sezione limitata dell'intera matrice dei
payoff del gioeo in esame il ragionamento tipico che supporta la
ricerca di un equilibrio di Mash. Procediamo quindi per successive
iterazioni.
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Se la prima impresa sceglic di produrre 20, alla seconda impresa
converrd produrre 23 {con wn profitte/payott di 1.047 che & il
maggiore per 2 sulla prima riga ) ¢ se la seconda impresa produce 23
alla prima conviene invece produrre 36 ottenendo 1.196.

Se la prima impresa produce 36, alla seconda conviene produrmre 21
assicurandosi un profitlo di 662
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Se la seconda impresa produce 21 alla prima conviene optare per 37
ottenendo 1.269 e, allo stesso tempo, se la prima produce 37 alla
seeonda impresa conviene proprio produrre 21 con il massimo
risultato della riga. Pertanto in corrispondenza della coppia di sirategic
(37, 21}, in perfetta coincidenza con lequilibrio di Cournot
determinato in precedenza eon lo tecniche tradizionali, si verifica
l'esistenza di un Equilibrio di Mash che assicura il massimo payolf di

equilibrio per le due imprese duopaliste, ovvera (1.269, 662).

Resta quindi verificata la perfetta cormispondenza tra equilibeio di
Cournot ed equilibric di Mash per il case di duopolio con
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determinazione simultanca delle gquantitd pervenendo allo  stesso
risultato sia tramite le tecniche della microeconomia classica che
attraverso lutilizeo degli strumenti tipici della teoria dei giochi,

70002 Leguilibrio di Nash nella coordingzione delle politiche fiseall
e monelarie.

Alan Blinder, per moelti anni membro della facoltd di economia di
Princeton (dove lavorarono tra gli altvi Von Neumann, Morgenstern ¢
Mash), co-autore di un noto testo di economia ¢ vicepresidente del
Federal Reserve Board dal 1994 al 1996, produsse un intercssante
esempio di teoria dei giochi applicata alla realtd macrocconomica di
uno stato democratico,

L'esempio in questione apparve per la prima volta in un saggio
pubblicate nel 1982 11 soggetto principale dello scrilto consisteva
nell'indaging su un possibile coordinamento tra la politica monetaria,
che riguarda il controllo dei tassi di interesse a breve e l'offerta di
moneta, e la politica fiscale, che agisce sulle variabili della spesa
pubblica ¢ degli introiti fiscali riassunti dall'avanzo o disavanzo del
bilancio delle stato.

Si tratta pertanto di costruire un gioco costituito di due giocator, le
antoritd politiche con delega operative sulla spesa pubblica e le
autorithd monetarie {nellesempio di Blinder la FELDY),

Le autorith monetarie perseguono come principale  scopo il
contenimento dell'inflazione, preferendo pertanto una politica di tipo
restrittivo rispetto ad una incontrollata espansione. Per meglio
comprendere la situazione dobbiamo ricordare che i funzionari della
FED hanno un mandato a lungo termine (14 anni per i membri del
Board e fino al pensionamento i presidenti delle Federal reserve
Banks) e, consepueniemente, godono di una consistente antonomia dal
potere politico.
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I politici, dal canto loro, sono peridicamente soltoposti all'esame
elettorale &, pertanto, sono  generalmente favorevoli a politiche
economiche espansive piuttosto che restrittive.

(iid da queste prime battute si nota che la situazione decisionale che si
sla affrontando presenta i tipici caratteri di un gioco ad interessi
contrapposti, In particolare il carding di questo gioco consiste, per
cigscun giocatore, nel cercare di spingere Faliro verso scelle a non
gradite. La FED preferisce sicuramente una politica fiscale di avanzo
di bilancio con introiti fscali superiori alla spesa pubblica. Infatti un
avanzo di bilancio consente di mantenere sotto comtrollo le pressioni
inflazionistiche senza rendere necessario aloun intervento di politica
monetaria restrittiva da parte della FED che potrd conservare intatto il
proprio prestigio ed il favore della popolazione.

Per contro le autoritd politiche, su cui pende il giudizio elettorale,
preferiscono favorire politiche economiche espansive. Tuttavia la
preferenza ricade sulla situazione in cui l'espansione & ascrivibile alle
autorith monetarie potendo i politici raggiungere | propri obiettivi
seng assumersene le corrispettive responaabilih. Lo sperunza dei
politici & che, quindi, la FED adotti una politica monetaria espansiva
di riduzione dei tassi e di corrispondente ineremento dell'offerta di
moneta. Tale pratica, pur aprendo al rischio  inflazionistico,
consentirebbe di stimolare Fattivitd produttiva ed imprenditoriale ¢ di
aumentare corrispondentemente Ioceupazivne. nulire il Congresso ed
il Presidente potrebbero evitare di dover ricorrere al deficit spending.

1 faito centrale & che nessun gioeatore vuole fare guello che Faltro
vuole che egli faccia,

Blinder presentd  lesempio  in questione procedendo  ad  una
semplificazione  della  situazione. Clascuno dei due  giocatori
fronteggia tre allerative;

1. adottarc una politica restrittiva (contract),

2. non fare nulla {do nothing):
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3. adottare una politica cspansiva (expand).

[N comseguenzn i possibili risultati per ciascun giocatore s riduecono a
nove g, per ripetere 'esempio di Blinder, essi sono ordinati secondo la
preferenza dei giocatori in base ai valori di payo !l che vanno da | a 9.
[l valore 9 indica la massi ma wtilith, mentre il valore 1 la minina.

L'esempio descritto e limitato allo spazio di strategie sopra riportato &
rappresentato qui di sepuito:

FED
Ceowetraet Do modhing Expand
Conntecet 1.7 4.8 6,6
Palitielans Do nothing 4[4 13 s
Expand Bl [ [z B 1

Per quanto riguarda la FED appare evidente che le maggiori
preferenze ricadano nelle celle in cui le iniziative di tipo restrittivo
sono demandate ai pelitici. Approfondendo lanalisi si verifica che la
FED} non adofterd mai politiche monctarie cspansive essendo la
strategia Expand strettamente dominata sia da Comtract che da Do
Nothing.

Se osserviamo, invece, i payolT delle autorith politiche notiamo che la
preferenza ricade sulle situazioni in cui la scella espansiva viens
assunta dalle autorith monetarie (il che, come abbiamo appena
evidenziato, ¢ impossibile). Inoltre & certo che | politici non
adotteranno mai la strategia Comrract che & strettamente dominata da
entrambe le altre.

i consepuen:m, procedendo tramite Peliminazions iterata di strategic
sirettamente dominate, il gioco pud essere opportunamente ridotto a
quanto ripertato nella figura che segue.
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L'equilibrio del gioco viene raggiunto in corrispondenza della coppia
di strategie Expand per i politici e Contract per la FED, Tale
posizione di equilibrio & un equilibrio di Mash per il gioco originario,
menire & addiritiura un equilibrio con strategia  dominante nella
situazione ridotta. La situazione & proprio quella che si verificd nel
corso della presidenza Reagan, quando Blinder scrisse il suo saggio.

Politicinns

Viene cosi confermata la proposizione iniziale per eui le autorits
monelaric adotteranno comungue una politica monetaria restrittiva ed
i politicl espanderanno la spesa. Ciascun giocatore si muove pertanto
secondo i propr interessi perdendo di vista il bene comune,

L'esempio di Blinder ¢, infatti, un'illuminante applicazione del
dilemma del prigioniero. Se infatti sono rispettate le regole del gioco
non eooperativo @ simullanco ciascun giocatore, alla ricerca di un
equilibrio di tipo individualistico, sceglie la propria strategia tipica
che, nel complesso, risulta essere la peggiore.

La non efficienza dell'equilibrio raggiunto appare evidente se
costruiamo una matrice dei payoff complessivi che, se vogliamo,
rappresenta il vantaggio ottenuto dalla collettivith. Tale matrice dei
payoff “sociali” & riportata nella figura che segue.

I payoff di detta matrice sono determinati sommando i singoli payofT
del caso del gioco individualistico.

Si rileva immediatamente che la  posizione di  equilibrio
precedentemente: raggivnta & nettamente In peppiore, parantendo un
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payofl complessivo di & che & ampiamente il pill basso tra tutte le
possibili combinazioni sirategiche,

Il migliore equilibrio complessivo si ha in corrispondenza delle
quattro celle in alto a destra della matrice che vedono i politici ¢ le
autoritid monetaric non applicare le proprie strategie tipiche ma, anzi,
collaborare o, tuttalpia, rimanere inattivi.

FED
Contract Do nothing Expond
Coniract ] 13 12
Paliticinms D mothing 10 10 13
Egpand | 6 9 009 |

Mella realtd dei fatti tale genere di collaborazione si é, fortunatamente,
verificato con una cerla frequenza. Accade cioé spesso che equilibrio
del gioco di politica fscale e monelaria si posizioni al di fuori del
caratteristico equilibric di Nash inefficiente. Una tale siluazione si
vierificd nel 1994 quando la politica FED era fortemente restrittiva e
non vide aleuna opposizione espansiva da parte delle autorith politiche
che rimasero neutrali,

7.10.3 Le politiche pubblicitarie

Per meglio comprendere la realtd di un gioceo in forma normale con
equilibrio di Mash nel dilemma del prigioniere si consideri il caso di
interazione tra due imprese, 1 e 2, in un mercato di duopolio. In
particolare =i ponga attenzione alle scelte delle due imprese in fatto di
politiche pubblicitarie,

Mello sviluppo del modelle sono valide le seguenti assunzioni:
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I. Le due imprese vendono sul mercato un bene allo stesso prezeo
fiszato esogenamente;

2. La pubblicitd in s¢ non ha aleun impatto sul livello di domanda
complessiva del mercato: la guantitd totale venduta ¢ la medesima per
ualungue livello di spesa pubblicitaria;

3. Ciascuna impresa sceglie tra due livelli di spesa pubblicitaria; alio
{(I1) ¢ basso (L);

4, La quota di owreate di clascuna impresa dipemle dal livello
relativo di spesa pubblicitaria,

Traduciame ora le assunzioni fatte nella simbologia della teoria dei
giochi. Ciascuna delle due imprese (giocatori) dispone di un insieme
di strategie composto di due possibilith: un alto livello di pubblicitd
(Fy) ed un basso livello di pubblicith (). Pertanto l'insieme di
slralegie per ciascuna impresa é:

S ={R, P} i=1,2.

Per definire le funzioni di payoft ¢ necessario introdwrre alcunc
variabili apgonive. Definiamo g i livello di profitto complessivo
del settore al lordo delle spese pubblicitarie e gmy; la quota di
mercato di unimpresa nel case che essa scelga un livello § di spesa
pubblicitaria ¢ la concorrente decida di spendere & Naturalmente la
somma delle quote di mercato ¢ pari ad 1:

gumy £ gy =1

Esistono quattro possibili combinazioni di spesa pubblicitaria delle
due imprese. La funzione di payoff definisce i risultati per ciascuna
delle quattro possibilita, In particolare per 'impresa | si ha:

n1{PIII b l“r}}: &'"lnwn.g —P.r:-

nI{PJ:I B l“f}—'ﬁl'mm.n.v . ,.1,

e, F:.H = gy g — P

m{r, F:F} =gmy Il - B
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Pertanto ogni equazione indica che il profitio dell'impresa 1 @ uguale
alla differenga tra il prodotio della la quota di mercato derivante dalla
combinazione delle strategie pubblicitarie per il profitte complessivo
di settore e la spesa pubblicitaria dellimpreesa. Uno stesso insieme di
equazioni pud essere individuato per l'impresa 2.

Consideriamo ora un'applicazione numerica.

Siano:

Iy =1.000

£ =400

P o= 200

e, inoltre:
gt =12 gmp =12 gm =45 gmy =15,

Fertanto quando enframbe le imprese fissano livelli elevati di spesa
pubblicitaria il mercato & diviso in parti uguali ¢ ciascuna ottiene un
profitto di 500 al lordo della pubblicitd. Ipotieziamo che 1 livelli di
spesa  pubblicitaria siano i medesimi anche per impresa 2,
Utilizzando le funzioni di payoll definite in precedenza in forma
implicita, possiamo comporre la matrice dei payoff della situazione in
esame.,

Consideriamo il processo  decisionale della prima  impresa. Se
Iimpresa 2 sceglie un basso livello di spesa pubblicitaria, limpresa 1
guadagnerd 300 scegliends M ¢ 400 scegliendo P} . Percid P ¢ la
scelta migliore per limpresa 1 gquando 2 sceglic P2, Se invece
limpresa 2 sceplie Ff, la comparazione dei profitti suggerisee che la
migliore seelta di 1 & ancora P . Quindi per Mimpresa | la strategia di
bassa spesa pubblicitaria & strettamente dominata da Py : qualsiasi sia
la scelts dell'impresa 2 all'impresa | conviene optare per P .

Un eguale ragionamento dimostra che la strategia di elevala spesa
pubblicitaria ¢ dominante anche per I'impresa 2.
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Impresa 2
i Fi

” 300, 300 o, o]

Impresa 1

o | B

L'equilibrio del gioco s defermina, quindi, per la combinaziones di
strategie (P}, P in corrispondenza del quale entrambe le imprese
oftengono un profitte di 100. I sieuramente da notare che entrambe le
imprese avrebbero maggiore vamaggio ad optare per un basso livella
di spesa pubblicitaria che assicurerebbe un payoff di 300, Monostante
cid la scelta di un basso livelle di spesa pubblicitaria non &
individualmente razionale ed, in definitiva, date le repole del gioco,
Verra scartata,

Le due imprese dell'applicazione si trovano dinansi ad un evidente
caso di dilemma del prigioniero dove, tipicamente:

I. Gli agenti devono scegliere tra cooperazione e defezions;

2. La ceoperazione sarebbe ottimale da un punto di vista comune, ma
la defezione & individualmente razionale.

Inflne esiste un altro modo per caramerizeare meglio Fequilibric
raggiunto nel nostro csempio, La combinazione (8}, 87 costituisce
un equilibrio nel senso che nessuna delle due imprese ha un frceniivo
a modificare la propria strafegia, data o strategin scelta dall'alira
impresa. Sitratta in sostanea di un equilibrio di Nash,
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ESERCILL SYOLTI

71 Completare la scguente matrice delle vincite in modo che la
coppia (prezzi cosfanti, differenzigre) costituisca un equilibrio con

strategia dominante:
Impresa B
aliffinairy Naow differ.
dim. prezoi 1.8 57
Trmprresi A
p. cost. d, .. -1
= Ad esempio:
Imipresn i
differen non differ.
ilim. prezzi 1,8 57
Tmprese A
. cost, 7. -1

4.3

7.2 Completare la seguente matrice delle vineite in modo che Ia
coppia (prezzi cosianti, non differenziare) costituisca un equilibrio con

strategia dominante:
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Impresa B
dffferens Mo differ.
dism. pregzi =Fy ans 1,6
Tmpresa A
- cast. 41
v Ad esempio:
Fmpresa B
ifferenz. naa differ.
dirm, prezai, =30 [
Tinpreza A
. cost, 4,1 3

7.3 Completare la seguente matrice delle vineite in modo che la
coppia (diminnive i prezzi, diffevenziare} costituisea un equilibrio con
stratepin dominanle:

Tudividne B
differeniz. wae differ.
dim. prezzi [ 5,3 4,..

Individdean A

e ot T, .. 30

&, Impossibile, perché A non ha nessuna strategia dominante,
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T4 Datala sepuente matrice delle vineite:

Irnpreia B
i b 3
e 3,0 2,4 1,1
Franprrese A or 5.3 54 21
AP 6, 5 1,7 3,10

determinare, tramite il procedimente di eliminazione iterata delle
stratepic streitamente dominnte, le posizioni di equilibrio.

& L'unico  equilibric st trova in  corrispondenza  della
combinazione di strategie CP e 20.

I passaggi sono:

Tritprasae B

Trpresa A P

AP
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Tmpresa B

i 2D in

o
Tmpreva A P
Ar

fLl

Tmpresa A op

AP

7.5  Data la seguente matrice delle vincile:

Tmpresa B
differenz. st differ.
ain, prezzi 3.3 4.1
Tnrpresa A
. cost T.6 30

individuare, se esistono, deghi equilibri di Mash,

b Lrunico equilibric di Nash si trova in corrispondenza della
cappia (prezal costant, differenziare).
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7.6 Data la seguente matrice delle vincite:

Impreza B
differenz. rei difffer.
dins. prezi 3,-20 7,12
Irpresa A
peost| 1,4 8, -3

individuare, s¢ esistono, degli equilibri di Mash.

- Mon esiste aleun equilibrio di Mash,

7.7 Data la seguente matrice delle vineite:

Impresa P
differcuz. nerre aliffer.
aim, prregei 2,10 1,1
Inrpresi A
- EOSE 0,0 10,2

individvare, se esistono, deghi equilibri di Nash.

= Esistono due cquilibri di Mash in corrispondenza delle coppie
di strategie (iminwive | prezzi, differenziare) e (prezzi costani, non
differenziare).
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7.8 Data la scgucnte matrice delle vincite:

Impresa B

D wm in

e 5.1 3,0 3.3

Iripresa A or 7.6 88 01
AP 13 4 2 21

individuare, se esistono, degli equilibri di Nash,

. Visono due equilibri di Nash in corrispondenza delle coppic di
strategie OP-3D e CP-2D.

Infatei:
Tinpresa B
n 20 i
DP 51 3,0 BLA
Inmpresa A cr M & 8. [ 0,1
AP 1,1 4,2 21

7.9 Serivere il seguente gioco in forma cstesa, supponendo che sia
l'individuo A a scegliere per primo:
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Tmprosu B
differanz. won differ.
dim, pregl 4,2 3,0
Tinpresa A
P cost, 7.1 g -2
-
=]
|_non diff. |
— [differens | =
2, COAL |

7.0 Serivere il seguente gioco in forma estesa, supponendao che sia
Iindividuo B a scegliere per primo:

Tmpresa B
differenz. non differ.
dim, prevzzi 7,8 =12, 1

Impresa A

. cost, 9,7 1o, -3
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L
T
Flipresi B
i, p
oA

741 Dato il sepuente albero del gioco:

|_differ. ]

e | A
[on di | ARG |

individuare, tramite la metodologia  della backward  induction,
I"eventuale equilibrio,
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o 1 passagpi sono i seguenti:

) —
| differ. | A
—
R
Cimpresa B

Craindi B sceglierd di differenziare ed A di tenere i prezzi costanti.



